



Media Creation and Creative Coding Education
TAKAO Shunsuke
Abstract :  In recent years, education-focused information technology （ICT） and media literacy educations 
have been increasingly important. They have also become a problem for the educational system that is directly 
connected to the inclusion of programming education in the compulsory subjects for elementary school 
students, which will be implemented in 2020. The reason why programming literacy is so critical nowadays is 
that programming is a fundamental principle in this information-based society. It is expected the importance 
of programming will grow even more in a future where AI （artiﬁcial intelligence） develops rapidly. The need 
for programming has been expanding quickly in the ﬁeld of media expression, as discussed in this paper. A 
media-based environment where we are living now continues to transform at a rate never seen before in history. 
Various media that had been utilized as communication tools until now have been digitalized and integrated into 
digital devices and the internet.
　In this paper, we will present the modern social conditions and the challenges in the area of media expression, 
in particular, IT education ﬁeld. We will also describe practical examples of STEAM education and creative 
coding to solve those challenges.














1．は じ め に

























パーソナルなデバイスであるものの，現在 ICT 分野で期待されているデータの可視化や RPA（ロボットによる業
務自動化）といった新規事業分野の開発・運用の場では，今後もコンピュータに頼らざるを得ないのが現状である．
こういった格差の解消やメディア関連の知識・技能の取得を目的に行われるコンピュータリテラシー教育は通








2 MOOC（Massive Open Online Course）の代表的なものとして Coursera，edX などが知られている．
3 後述するクリエイティブコーディングに関連する活動としてはニューヨーク大学の ITP（Interactive Telecommunication Program）
で教鞭をとる Daniel Shiffman が開設するチャンネル「Coding Train」がある．ここではクリエイティブコーディングに関連す
るトピックやチュートリアル動画が週ごとに更新されている．
　http://thecodingtrain.com/ （2018 年 10 月 20 日 確認）




（芸術）を加えたものである．STEAM の前身である STEM 教育は，1990 年代にアメリカ国立科学財団（NSF）が
提唱したことがきっかけとなり，2013 年にホワイトハウスが国家戦略として採用しており，現在アメリカでは幼
稚園から高等学校卒業までの 12 年間の教育プログラムに組み込まれている．アメリカで STEM 教育が導入された
背景には，社会全体の ICT 化によってこれまで専業とされてきた STEM 分野の知識や技能が，他分野へと接続す
る形で新規事業やイノベーション創出に関連する重要な能力と認められたためである．更に STEM から派生する









































2004 年に刊行された「Creative Code: Aesthetics + Computation」の中で，当時 MIT のメディアラボで准教授とし
て所属していた Maeda は，数理に基づくビジュアルデザインに関する研究をまとめている．1999 年に Maeda はアー
ティストやデザイナー，学生などコンピュータ・サイエンスやプログラミングの専門的知識を持たない人々を対
象に，簡潔なコードでコンピュータの持つ計算性を利用してコンピュータグラフィックスを作成できるアプリケー




Maeda の率いたデザイン研究グループ「Aesthetics & Computation Group （ACG）」の学生だった Ben Fry と Casey 
Reas が共同で開発した，Java をベースとした IDE（統合開発環境）「Processing」は，以後クリエイティブコー
ディング環境として派生していくその他の環境が共通して持つ重要な性質（マルチプラットフォーム，簡潔な




5 大企業の基幹業務に使用される用途で開発された大型コンピュータ．ここでは IBM 7090．
図 1　Design by Numbers スクリーンショット


























た Max/MSP のサマースクール，2001 年の秋に武蔵野美術大学で開催された Maeda ら開発者によって行われた
Design By. Numbers（DBN）や Processing のワークショップが最初期のものと考えられる．以降美術系大学でイン
タラクションザインやメディアアート，アルゴリズミックデザイン関連の分野を中心にクリエイティブコーディ
ング教育が導入されるようになった．また 2000 年代中頃に起こったウェブ 2.0 以降はオンラインでの資料公開や
6 Learnable Programming: Blocks and Beyond,https://arxiv.org/pdf/1705.09413.pdf









その取組を参照することが可能である 7 ,  8．また openFrameworks の開発者でアーティストの Zachary Lieberman が



























ト分野に関する自身の講義資料を GitHub に公開している．https://github.com/golanlevin/lectures/ （参照 2018-10-20）
その他 GitHub 上でのクリエイティブコーディングに関する情報資料としては以下のものがある．https://github.com/terkelg/
awesome-creative-coding （参照 2018-10-20）
8 著者は 2018 年間に 4 回の異なるクリエイティブコーディング関連のワークショップに参加した．全てのワークショップで女
性の参加者数は 20% に満たないものであった．
9 代表的なものとして，カーネギーメロン大学准教授のゴラン・レヴィンはクリエイティブコーディング及びニューメディアアー
ト分野に関する自身の講義資料を Github に公開している．https://github.com/golanlevin/lectures/ （参照 2018-10-20）
図 3　Algorave Womens' workshop Osaka の様子
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